GRY TYPU ,,KARTKA I DLUGOPIS”

Wez kilka kartek i dlugopisow — te akcesoria znajdg si¢ na

pewno w kazdym domu i sprobujecie zagra¢ w stare dobre gry.
PANSTWA MIASTA
W te gre moze gra¢ dowolna liczba graczy, kazdy potrzebuje kartke 1 dlugopis. Na

utozonej poziomo kartce rysujecie tabelke. Tyle rubryk, ile wymyslicie kategorii plus
dodatkowa na punkty. Poza kategoriami tytulowymi mozna doda¢ takie jak: roslina,
zawdd, imig, auto, rzecz, zespol, rzeka, film, ksigzka, aktor, itp. Jeden z graczy po glosnym
wstepie ,,x,y,z” moéwi w myslach alfabet. Gdy uslyszy ,,stop”, podaje litere. Od tej chwili
gracze starajg si¢ jak najszybciej wypehni¢ rubryki stowami na te litere. Kto pierwszy to
zrobi, liczy gtosno do 15. Gdy skonczy, podliczacie punkty. Za taki sam wyraz podany
przez innego gracza dostajecie 5 punktow, za stowo, ktore si¢ nie powtarza 10 punktow, za
brak zero. Gracz, ktory jako jedyny wpisze stowo w rubryce, ktorej inni nie wypehili,
dostaje 15 punktow. Powtarzamy rundg tyle razy, ile chcemy. Wygrywa ten, kto zdobylt
najwigcej punktow.

W te¢ gre moze gra¢ dowolna liczba graczy, kazdy potrzebuje kartke i dlugopis. Na
utozonej poziomo kartce rysujecie tabelke. Tyle rubryk, ile wymyslicie kategorii plus
dodatkowa na punkty. Poza kategoriami tytulowymi mozna dodac¢ takie jak: roslina,
zawod, imig, auto, rzecz, zespot, rzeka, film, ksigzka, aktor, itp. Jeden z graczy po gtosnym
wstepie ,,X,y,z” mowi w myslach alfabet. Gdy ustyszy ,,stop”, podaje literg. Od tej chwili
gracze staraja si¢ jak najszybciej wypeknic rubryki stowami na te literg. Kto pierwszy to
zrobi, liczy glosno do 15. Gdy skonczy, podliczacie punkty. Za taki sam wyraz podany
przez innego gracza dostajecie 5 punktéw, za stowo, ktore si¢ nie powtarza 10 punktow, za
brak zero. Gracz, ktéry jako jedyny wpisze stowo w rubryce, ktorej inni nie wypehili,
dostaje 15 punktow. Powtarzamy rundg tyle razy, ile chcemy. Wygrywa ten, kto zdobyt



najwiecej punktow.
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SZEWC
Do gry potrzebna jest kartka w kratke i dtugopis. Kazdy z grajacych rysuje kreske dlugosci
boku pojedynczej kratki. Grajacy, ktoremu uda si¢ zamkna¢ kratke, zaznacza ja w ustalony
sposob, by mozna byto pdzniej policzy¢ zamknigte kratki 1 przyzna¢ kazdemu punkty.
Beda one bowiem zalezaty od liczby zdobytych kratek. Grajacy starajg si¢ wzajemnie
utrudni¢ sobie zadanie, rysujac kreski tak, by nie mozna byto zamkna¢ kratek.

PLASTERMIODU
Do gry potrzebne sg kartka papieru i dwie kredki lub dlugopisy réznego koloru. Na kartce
nalezy zaznaczy¢ sze$¢ punktow, ktore beda oznaczaly wierzchotki szesciokata.
Zawodnicy kolejno acza poszczegdlne punkty. Kazde dwa punkty mozna potaczy¢ tylko
raz, nie mozna taczy¢ wierzchotkdw w ten sposob, by powstat trojkat o bokach tego
samego koloru. Przegrywa ten, kto nie moze juz narysowac kolejnego odcinka.

KOLKO I KRZYZYK
Kotko 1 krzyzyk to gra dla dwoch graczy. Najpierw nalezy narysowac pole gry: cztery
przecinajace si¢ linie: dwie pionowo i dwie poziomo, w rdownych odstgpach, by utworzy¢ 9
kratek. Nastgpnie gracze stawiajg na przemian kotko 1 krzyzyk, starajac si¢ zajac trzy pola
w jednej linii — pionowo, poziomo lub uko$nie. Wygrywa ten, ktory zrobi to jako pierwszy.



KROPKI
Najlepiej gra¢ na kartce w kratke. W tej grze liczy si¢ przeszkadzanie. Kazdy gracz
powinien mie¢ inny kolor dlugopisu. Kropki stawia si¢ na przecieciach linii. Gracze
ruszaja si¢ na przemian. Stawiajg kropki tak, aby otoczy¢ kropki przeciwnika i wtedy
moga polaczy¢ swoje kropki linig i stworzy¢ bazy. Wygrywa ten, kto ma wigcej baz.
Punkty otrzymuje si¢ za kazda otoczong kropke przeciwnika i traci swoje otoczone kropki.



